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Las actividades a continuacion tienen
como objetivo principal realizar un
ejemplo de actividades que traten de
derribar barreras protectoras ante lo
desconocido y fomenten la interaccion
entre integrantes de cualquier tipo de
comunidad, para de esta forma, crear un
ambiente adecuado y se sientan lo mas
comodos posible. Romper el hielo es la
primera toma de contacto. Son técnicas
que consisten en fomentar un buen
ambiente en el grupo que comparte o va
a compartir un espacio en comun. Albald
(Gonzalez, 2019).

Habrd diferentes rompehielos dependiendo de
la poblacidon y en general sus efectos segln
(ConLosPiesenelAula,2018;yGonzalez,2019)son:

() Reducen la tensién y la verglienza
inicial, haciendo que los alumnos se
sientan mas cémodos; (ii) Aumentan la
confianza, tanto con el profesorado como
con el resto de compafieros, creando un
ambiente mas distendido; (iii) Fomentan
un sentimiento de bienestar y crean una
atmoésfera mas abierta al aprendizaje (iv)
Favorecen que los alumnos se conozcan
y se integren, generando una relacion
mas cercana, por lo que después las
interacciones entre ellos también seran
mas agiles; (v) Permiten la recopilacion de
informacion relevante de los alumnos, de
forma que los contenidos o metodologias
de aprendizaje se puedan adaptar a sus
necesidades e inquietudes; y (vi) Crean
la sensacion de que, tanto alumnos como
profesores, ocupan la misma posicion
como seres humanos.
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DEDO A LA PALMA:

Objetivo:

Lograr mediante el contacto fisico y el
juego el desarrollo de habilidades como
la velocidad de reaccion y proporcionar
confianza entre los participantes.

Material:

Ninguno

Desarrollo:

Se divide el grupo en parejas, cada uno
de los integrantes de las parejas colocara
su dedo indice derecho sobre la palma
izquierda de mano de la pareja, la palma
debe estar sobre el dedo y cuando el
facilitador indique, tratare de tomar el
dedo indice de mi pareja sin que atrapen
el mio.

Preguntas orientadoras:

Variantes:

* Jugar con el dedo mefique
* Jugar con el dedo anular

« Jugar con el dedo pulgar
 Cambiar las manos.

La palma debe estar totalmente
extendida antes de que el facilitador de
la orden.

Observaciones:

Esta actividad se puede hacer en
espacios cerrados como abiertos.
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PIERDRA, PAPELY TLJERA EVOLUCION

Crear confianza y momentos de risa entre
los participantes, ademds de fomentar el
movimiento y el apoyo a los demas.

Material:

Ninguno

Desarrollo:

Los participantes buscaran una pareja para
jugar piedra, papel o tijera al mejor de tres.
Luego el perdedor se pondra detrds del
ganador y lo seguird dandole apoyo moral
de ahi en adelante, el ganador buscara
otros contrincantes para aumentar su cola.
Y asi hasta que una persona tenga detras a
todos los demas..

Variantes:

eLas personas que pierdan y estén
siguiendo a la persona de adelante
deben imitar todos los movimientos
actos que este haga, ya sean bailes,
movimientos locos, cantar, etc.

*Mientras se juega a piedra, papel o
tijera se debe hacer un gesto técnico
como dominio de balén en baloncesto
o futbol, mientras se desplazan de
oponente en oponente.

B /Resulta sencillo o no atrapar y no ser atrapado en la actividad y por qué?

Preguntas orientadoras:

;/Como es una buena manera de alentar al
que estd haciendo piedra, papel o tijera?

M ;Desvian la atencién solo hacia una mano o enfocan su atencién a ambas manos,
porque lo hacen?

;Para qué nos sirve la competitividad en esta
actividad?
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4.12, 3 PARED

Objetivo:
Incentivar el movimiento entre los

participantes, la atencion, reaccién y
reto.

Material: pelotas o pafiuelos
Desarrollo:

Una persona estara encargada de decir
1,2,3 pared y los demds estaran a una
distancia prudente lejos de la que
canta 1,2,3. Mientas la persona dice
la frase los demas deben ir pasdndose

un pafiuelo entre ellos e ir corriendo Mejorar y trabajar la concentracion y * Remplazar el numero 7 por algtn otro
hacia la pared para robarle el puesto reaccion al seguir la frecuencia de numeros  numero . .
de cantador, sin embargo cuando la sin  equivocarse durante un tiempo *Envez de decir jPUM!, podemos decir
persona que dice 1, 2, 3 pared termina, prolongado. iTAS! 0 algun otro sonido
debe voltear a mirar y devolver a todos * Combinar 2 ndmeros por ronda, es
aquellos que estén moviéndose en ese decir trabajar con el 7 y el 4 por ejemplo.
instante o que se les vea cuando tratan Organizamos a todas las personas en un
de pasar el pafuelo. circulo, y explicamos que vamos a decir los
numeros en orden ascendente empezando
Regla: por el nimero 1, y cada vez que debamos  Si hay un error en la frecuencia, o no se
No moverse ni pasar el pafiuelo cuando decir el niamero 7, algin multiplo de 7, dice jPUM! en el momento indicado se
el cantador voltee a mirar. o alglin numero que termine en 7, lo repite desde el nimero 1.
] remplazaremos por un jPUM!
Variantes: Cada vez que se deba repetir la actividad
« Moverse bailando cualquier estilo de Entonces: 1, 2, 3, 4, 5, 6, jPUM!, 8,9, 10, el facilitador indicara desde donde y
musica. 11, 12, 13, {PUM!, 15, 16, ;PUM!, 18, 19, hacia qué lado se reinicia, para que no
» Tirarse pelotas u objetos mas faciles 20, siempre nos toque decir los mismos
de agarrar, ya sea con las manos o iPUM!, 22, 23, 24, 25, 26, PUM/, {PUM!, numeros
piernas especificamente. 29, 30...
» El objeto debe pasar por cada persona
antes de poder repetir. Remplazar el numero 7 por algun otro ;Cudnta importancia tiene la
numero habilidad de la atenciéon en la

;Se podria llegar a la meta sin trabajo En vez de decir jPUM!, podemos decir actividad?

en equipo? iTAS! o algun otro sonido

;Qué se debe tener en cuenta Combinar 2 numeros por ronda, es decir ;Cudles serfa unas buenas estrategias
“habilidades” para lograr llegar a trabajar con el 7 y el 4 por ejemplo. para lograr concentrase mejor
donde el contador? durante la actividad?
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Activar el cuerpo fisicamente y aumentar

la energfa emocional del grupo. » Pasar balones entre todos mientras el

facilitador recita la ronda.

» Usar partes del cuerpo que se quieran
activar mas segun la sesion.

* Repetir la secuencia desde el dltimo
movimiento hasta el primero.

Ninguno

Se forma un circulo con todos los
integrantes, luego el facilitador hard
la rutina del marinero de la siguiente
manera” si tu quieres saber como baila el
marinero x2, con el dedo dedo dedo, con
la palma palma palma, con el codo codo

ci)do”. Mi_entras se fdt? la frell§e selhace Objetivo: Variantes:
fermine de hacerlo en faciitador. Se va -Presentarse de manera entretenida A dibujar y hacerse en parejas, saldrin
agregando un movimiento por cada vez —quentar el) reconocimiento propio y  a presentarse en el medio del grupo y
que se repita la ronda. hacia los demas. decir algunos datos sobre la persona
_— que tienen al lado, para ello se dan
Material: algunos minutos para que todas las

;Qué se trabaja a parte de la actividad
fisica en esta dinamica?

;Se sintieron mas activos y dispuestos al
terminar la actividad, porque creen que
pasa?

AUTORRETRATO

1. Papel, colores, lapiz, borrador y ademads
Ise puede hacer uso de mas objetos
artisticos (plastilina, escarcha, colbon,
pintura)

parejas interactuen y se conozcan un
pOCO mejor.

Desarrollo:

Los alumnos trataran de dibujarse a si
mismos de forma confidencial. Luego
el profesor recogera los dibujos y la
actividad consiste en que todos los
alumnos traten de reconocer a quién
pertenece cada dibujo. Esta fase de
reconocimiento puede ser grupal o
individual, todo dependera de los
intereses, poblacién y cantidad de
personas.que se repita la ronda.
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GONEGTAND
HISTORIAS

Objetivo:

— Incentivar la creatividad.
— Romper las tensiones y separar los
pensamientos cotidianos de la actividad.

Material:

1. Post- it o papeles
2. Lapiceros

Variantes:

Al dibujar y hacerse en parejas, saldran
a presentarse en el medio del grupo y
decir algunos datos sobre la persona
que tienen al lado, para ello se dan
algunos minutos para que todas las
parejas interactuen y se conozcan un
pOCO mejor.

Desarrolio:

Esta actividad consiste en que cada
alumno escribira en un papel una
historia que pasara al resto de sus
compafieros, para que de uno en
uno, continden la historia en cada
papel de los compafieros. Después
de que todos hagan el ejercicio, los
alumnos se reunirdn para ordenar sus
contribuciones y que uno de ellos lea la
historia completa.
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10 QUE MAS
QUIERO EN EL
MUNDO

Objetivo:

— Estrechar los lazos de amistad con los
companeros.

— Proporcionar el contacto fisico y la
expresion verbal como medios para dar
afecto.

Material:
Objeto favorito del facilitador.

Desarrolio:

El gruporealizard un circuloy el facilitador
tendra en su mano un peluche, mufieco,
objeto, etc. Luego dira: “este:- es de las
cosas que mas quiero en el mundo, y le
voy a dar una sobadita en la cabeza” a
continuacion pasa el objeto al compariero
de la derecha y le pregunta tu que le
dards a .. En ese momento se seguird
con la dindmica hasta que todos le hayan
dado algo (sin importar que) al objeto.
Cuando llegue de nuevo al facilitador
este mencionara: ahora como yo le di
una sobadita en la cabeza, eso es lo que
le haré a mi compafiero de la derecha u
izquierda.

Observaciones:

1. Si alguno dijo o hizo algo malo, puede que no quiera hacerlo con alguien real, en
ese caso sirve como forma de reflexion, se orienta a cambiar el gesto por otro que se
le venga a la mente.

2. Si lo que le dio al objeto es algo dificil de dar a un desconocido (ejemplo: beso), lo
podra cambiar de igual manera. Si el contexto del grupo se adecua puede permitirse.
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AVIONES DE
PAPEL

Objetivo:

—Conocer a otras personas. - Crear un

ambiente ameno
-Dar y recibir interés.

Material:

1. Papel u otro objeto donde escribir
2. Lapiz o lapicero

Variantes:

Otra forma que no sean aviones de
papel, rocas voladoras (papel enrollado),
bombas de preguntas (bombas con
las preguntas dentro de ella y deben
estallarla para conocer su contenido),
etc.

Desarrollo:

Cada alumno debe escribir en un papel
su nombre y dos preguntas. Con la
ayuda del profesor o de otros alumnos
deben hacer un avion de papel para
posteriormente lanzarlos al aire. Cada
alumno cogera un avion y debera buscar
al propietario del avion y contestarle las
preguntas que él/ella habia formulado.
Existe una modalidad diferente en la que
los alumnos escriben tres cosas acerca
de si mismos y los papeles son metidos
en una urna. Cada alumno deberd coger
un papel y tratar de averiguar de quién
se trata (R. Sanchis & et al, 2019)..
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— Conocer a otras personas. - Crear un
ambiente ameno
- Ejercitar la atencién y la memoria.

1. Espacio suficiente para hacer el o
los circulos

Dividir el grupo en varios circulos si es muy
grande. Si es poblacién adulta mayor no
podran memorizar todas las acciones. Empezar
haciendo el ejemplo es una buena estrategia
para que todos entiendan la dindmica.

Enuncirculo, cualquier participante
comenzard diciendo: a mi me gusta
(..bailar), acto seguido hard una
pequefia muestra corporal de lo que
le gusta y continuara el siguiente
agregando a lo anterior un nuevo
gusto; a mi me gusta bailar y tomar
agua, entonces ahora debera hacer
el gesto de bailar y tomar agua
(creatividad). Asi sucesivamente
hasta dar la vuelta a todos los
integrantes (equipo factor ludico,
2022).
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Objetivo:

- Movilizar el cuerpo
- Ejercitar la atencion
— Trabajar los reflejos

Material:
1. Espacio amplio
2. Microfono si es necesario.

Recomendaciones:

Cambiar las acciones por otras mas
acordes al objetivo de la sesion o a las

caracteristicas de la poblacion.

Desarrollo:

1.  Para comenzar, el lider (del grupo
o el facilitador) introducirda las dos
primeras ordenes: caminar y detenerse.
Cuando el lider grita «jcaminal» los
demds comienzan a caminar sin rumbo.
2.  Cuando el lider dice “alto’,
los jugadores se detienen, y asi
sucesivamente.

3. Lo practicamos un poco

Sencillo, ;verdad? Pues bien, una vez que
se ha practicado, lo podemos poner mas
interesante.

Avanzado un poco el juego, el lider
comunicard que los significados de
estas frases ahora estan invertidos, asi
que caminar ahora significa detenerse
y detenerse ahora significa caminar
(equipo factor lddico, 2022)..

LA CUCARACHA

Objetivo:

Mejorar la motricidad gruesa, mejorar los
reflejos, velocidad, atencion, explosividad y
agilidad.

Material:

Churros.

Variables:

No se puede pasar por debajo de alguien al
que ya le han pasado (no repetir).

No se puede pasar por debajo de las personas
que estan a los lados de la cucaracha, solo a
los que estdn mas lejos.

Moverse mediante una sola pierna.

Preguntas orientadoras:

Reglas:
No golpear en la cara. Pasdrselo en la mano
al compafiero.

Desarrolio:

Se forma un circulo entre todo el grupo y se
elige una persona paraser la cucaracha, luego
esta cogera el churro y debera pasarselo a
cualquier persona de las que conforma el
circulo, luego esta debe cogerlo para tratar
de pegarle a la persona que se lo entrego,
sin embargo para salvarse de los golpes,
se debe pasar por debajo de las piernas de
algin compafero. Posteriormente cuando
la persona pase por las piernas, el poseedor
del churro debera pasérselo a la persona
que le pasaron por debajo de las piernas, y
se repetird el proceso.

:Qué se trabaja en la actividad en cuanto a capacidades fisicas?

:Qué se trabaja en la actividad en cuanto a capacidades mentales o cognitivas?



Mejorar el trabajo en equipo, la confianza,
la comunicacion, la atencion, las habilidades
motrices gruesas y aumentar las relaciones
sociales entre el grupo.

Ninguno

Crear mansiones de ardillas donde se forman
grupos de 5 o 6 segun el tamafio del grupo
y pueden haber 2 ardillas y 4 personas
haciendo de arboles.

Crear nuevos comandos mds 0 menos activos
fisicamente, segun las necesidades del grupo:
ejemplo grupo deportista: ardillas futbolistas
y todas deben coger un balén e ir a cada
arbol en distintas formas de control.

Cambiar las ardillas por canguros con el
comando: “ardillas a canguros” y que el
desplazamiento sea por medio de saltos y los
arboles cambian con el comando: “Arboles a
mamads” y forman un circulo con los brazos
para que el canguro se meta por debajo y
simule estar en la bolsa de la madre.

Hacer lo que se pida segiun el
comando, no empujar y hacer
zancadilla u actos maldadosos
mientras se corre de lado a lado.

Se forma un circulo con los integrantes del
grupo, luego se les explica que se formaran
grupos de 3 y que deben hacer una casita
entre 2 personas y la otra debe estar dentro
de la casa en posicion de ardilla. Una vez
definido quiénes son los arboles y quienes las
ardillas, el facilitador empezard a mencionar
distintas ordenes tales como:

Ardillas a sus arboles: todas las ardillas deben
abandonar su arbol actual y salir a buscar
otro diferente, el facilitador puede meterse
en un arbol para asi dejar a una ardilla sin
arbol y que esta tome el rol de facilitador.

Arboles a sus ardillas: Todos los arboles
deben buscar otra ardilla distinta para
formar su hogar.

Revolcon: los drboles se sujetan y empiezan a
revolcar la ardilla de lado a lado. Cosquillas,
cosquillas: los arboles le hacen cosquillas a
las ardillas.

Masajeen a las ardillas: Los arboles le dan
un masaje a las ardillas. Reagrapense:
Se forman grupos de 3 nuevamente con
distintos comparieros.

;Crees que la forma de tratar a la
ardilla por parte de los drboles, puede
influenciar en que quiera o no volver a
ese arbol?

;Cual es la principal habilidad que se
trabaja?
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EL BAILE DE
LA CEBOLLA

Obietivo:

Mejorar la confianza dentro del grupo y crear un ambiente
mds alegre, participativo, trabajar la creatividad y el
movimiento corporal.

Material:

Ninguno

Desarrollo:

Se forma un circulo entre los participantes, luego el facilitador
cantard y todos los demds repetirdn la cancion y la accién
que el facilitador diga.

La cancion es:
Este es el baile de la cebolla ,Este es el baile de la cebolla (Vep)

Primero la pelo y después alaolla

Si la cebolla te hace llovar Mueve los brazos y empieza a bailar

Eh eh eh eh EHEHEHEHEHEEH

Luego se repetird moviendo la cadera, luego las piernas, la
cabeza, etc. Por ultimo, se hace la ronda final, pero moviendo
todo el cuerpo.

Variantes:

Mover las partes del cuerpo con la persona de al lado (en
parejas).

Cada vez que se mencione la palabra cebolla, todos cambian
de lugar en el circulo corriendo.

Agregar balones y cambia el movimiento del cuerpo por
pasar por arriba, por debajo, o entre las piernas la pelota.

Preguntas orientadoras:

M ;Cambio su estado de dnimo después de la actividad?

B  /Bailabas igual que el orientador o creabas tu
propio estilo de movimiento?
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DINAMICAS DE
PRESENTACION

Conocer a los demdas participantes
mediante el juego y crear un ambiente
comodo y de confianza entre ellos.

Ninguno

Se forma un circulo entre los participantes
y el capacitador se pondrd en la mitad del
circulo, luego el capacitador empezard a
dar vueltas apuntando su mano en forma
de pistola, posteriormente se detendrd
y apuntarda a alguien, el sefialado debe
agacharse y luego las personas a sus
laterales deben decir el nombre del que
tienen al frente lo mds rapido posible, la
persona que pronuncie el nombre mads
rapido gana y el otro sale del circulo o
permanece sentado alli mismo.

;Cudl es la habilidad méas importante en
esta actividad y por qué?

;Qué importancia tiene la escucha durante
la actividad?

» Se pueden cambiar el nombre de los deméas por su actividad. deporte o comida

favorita, etc.

* Se puede cambiar la direccion del sefialado, para que cuando el facilitador sefiale a
alguien, sea la persona de atras, izquierda o derecha €l la que se deba agachar.
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GENTE A GENTE

Objetivo:
Crear confianza entre los participantes,
conocer mas a fondo a cada persona,
mejorar la creatividad y expresion
corporal.

Material:

Ninguno o en caso alguno, pelotas
deportivas.

Desarrolio:

Se formara un circulo con todos los
participantes, se dividirdn en 2 grupos,
contando 1 y 2 sucesivamente, los 1
daréan un paso al frente y se ubicaran
de frente con otro compafiero del grupo
2. Luego se presentaran el uno al otro
en un tiempo determinado y a la sefal
rotaran hacia la derecha o izquierda
para cambiar de pareja y asi hasta pasar
por todos los compafieros.

Preguntas orientadoras:

;Crees que conocer cosas bdsicas de
una persona puede ayudar a mejorar
la confianza entre ambos?

;Se sienten mds a  gustocon
los compafieros al  finalizar
las presentaciones?

Variantes:

. Hacer la presentacion con
diferentes lenguajes o acentos incluso
variaciones como el rap son vdlidas.

. Hacer la presentacion mientras
se pasan un balon de algin deporte.
. Hacer la actividad imitando

sentimientos, como alegria, sorpresa,
terror o enojo.
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LA PELOTA PRESENTADORA

Objetivo:

Crear confianza entre los participantes,
conocer los nombres de los comparieros,
mejorar la velocidad de reaccion, la
memoria, la atencion, el uso de los sentidos
y la habilidad para hacer varias tareas a la
vez.

Material:

Pelotas u objetos faciles de lanzar y atrapar.

Desarrolio:

Se forma un circulo entre los participantes,
posteriormente se pasara la pelota hacia la
derecha o izquierda y cada vez, la persona
con la pelota dira el nombre en voz alta.
Luego se tirard la pelota hacia otros
companeros mientras que se pronuncia
el nombre, y al final se aumentard la
dificultad poniendo un tiempo limite para
pasar la pelota por todos los integrantes
sin repetir.

Preguntas orientadoras:

;Es importante recordar el nombre de los
compafieros y por qué?

;Como es la manera que mds los nombran
durante el dia, estds de acuerdo con la
forma en que te nombran?

Recomendacion:

Tener cuidado con el terreno.

Variantes:

. Usar pases de cualquier deporte
de pelota como el futbol, voleibol o
baloncesto, para ponerle especificacion
a la actividad.

. Tirar la pelota cuando todos estén
ubicados de espalda.
. Hacer la actividad comenzando

con los ojos cerrados.
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EL DADO PREGUNTON

Objetivo:

Crear confianza entre los participantes,
conocer los nombres de los comparieros,
mejorar la velocidad de reaccion, la
memoria, la atencion, el uso de los sentidos
y la habilidad para hacer varias tareas a la
vez.

Desarrolio:

El grupo realizard un circulo donde todos
se puedan ver y escuchar. El facilitador
tendrd a su mano un dado grande el cual
tiene escrito los nameros del 1 al 6. Al azar
se le pasard el dado a un participante para
que lo lance suavemente por el piso. Al ver
el resultado se le preguntara un aspecto
de su vida si cae entre 2y 5,sicae 1 0 6
se le pedira que cuente 2 noticias buenas y

2 noticias malas que le sucedieron esta
semana.Las preguntas son detalladas a
continuacion:

Namero 2: ¢Qué es 1o que més te motiva dia
a dia?

Namero 3: ¢A qué le temes?, el compafiero
de la 1zquierda te da un abrazo.

Namero 4: (Con qué actividad se me pasa el
tiempo volando?

Numero 5: Dime tu animal favorito... ahora
actia como él.

Namero 6: Traigo noticias buenas y malas.

Namero 1: Traigo noticias buenas y malas.
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¢Qué es la comunicacion asertiva?

Primero es necesario dividir el concepto
en 2 partes, comunicacion y asertividad.

La palabra asertivo proviene del latin
(asertus) y significa afirmar con certeza
alguna cosa. “Se define la asertividad
como la habilidad personal que nos
permite expresar sentimientos, opiniones
y pensamientos, en el momento oportuno,
de la forma adecuada y sin negar ni
desconsiderar los derechos de los demas”
(Amayuela G, 2015). Otros autores como
Rodriguez, N (2000) “considera que la
asertividad es la habilidad para transmitir
y recibir mensajes haciéndolo de forma
honesta, respetuosa y oportuna. Posee
relacion directa con el saber decir, con
el control emocional y con el lenguaje
corporal.”

Segin  Fensterheim & Baer (1976)
Algunas caracteristicas de personas
asertivas son :

a) libertad de expresién

b) comunicacién directa, adecuada,
abierta y franca.

c) facilidad de comunicacién con toda
clase de personas.

d) un comportamiento respetable
aceptando las limitaciones.

Ahora bien el concepto de comunicacion
tiene un precedente bastante amplio,
donde encontramos autores como
Aristotoles el cual nos decia que la
comunicacion es “La busqueda de todos
los medios de persuasion que tenemos a
nuestro alcance”.

Dando a gran escala el propdsito de
esta accion; persuadir. La RAE nos
proporciona el significado de persuadir:
Inducir, mover, obligar a alguien con
razones a creer o hacer algo.

Segin H. Mendo y Garay (2005), la
definen como “Un proceso de interaccion
social de caracter verbal o no verbal, con
intencionalidad de transmision y que
puede influir, con y sin intencion, en el
comportamiento de las personas que
estan en la cobertura de dicha emision”.
Las acciones que se llevan a cabo en este
proceso son:

Decision sobre el mensaje; Codificacion
del mensaje deseado (“Todo grupo de
simbolos que puede ser estructurado, de
manera que tenga algun significado para
alguien”).

Transmision de informacion; Recepcion
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del mensaje; y Decodificacion e
interpretacion del mensaje (Berlo, 1987).

Conociendo las acciones podemos
identificar los componentes: Emisor,
Codificador/decodificador, canal,
mensaje, receptor. Recomendaciones
extras serfa agregar el contexto y la
retroalimentacion.

Si logramos tener en cuenta cada uno
de estos elementos y su importancia a
la hora de querer transmitir un mensaje
que persuada de manera positiva a
los demads, alcanzaremos un punto de
vinculo entre el facilitador y la poblacion
donde no habrd malentendidos ni falta
de informacién que alteré las dindmicas
propuestas.

También nos ayudard a brindar especial
atencion a todos y cada uno de los
mensajes que nos transmite la comunidad
para tener un proceso de aprendizaje y
retroalimentacion mutuo.

Por lo tanto, al juntar estos dos conceptos
podemos decir que la comunicaciéon
asertiva es: decir lo que uno quiere
decir de manera directa, firme, con
confianza, claridad y control. sin herir los
sentimientos de los demas,

Aristotoles el cual nos decia que la
comunicacion es “La busqueda de todos
los medios de persuasion que tenemos
a nuestro alcance”. Dando a gran escala
el propdsito de esta accion; persuadir.
La RAE nos proporciona el significado
de persuadir: Inducir, mover, obligar a
alguien con razones a creer o hacer algo.
Segin H. Mendo y Garay (2005), la
definen como “Un proceso de interaccion

social de caracter verbal o no verbal, con
intencionalidad de transmision y que
puede influir, con y sin intencion, en el
comportamiento de las personas que
estan en la cobertura de dicha emision”.
Las acciones que se llevan a cabo en este
proceso son: Decision sobre el mensaje;
Codificacion del mensaje deseado
(“Todo grupo de simbolos que puede ser
estructurado, de manera que tenga algun
significado para alguien”); Transmisién
de informacion; Recepcion del mensaje;
y Decodificacién e interpretacion del
mensaje (Berlo, 1987).
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BLOQUES DE

CONSTRUCCION

Objetivo:

1. Fortalecer la comunicacion asertiva

1. Hoja de papel

2. Lapiz
3. Espacio amplio
Desarrolio:

Bloques de construccion comienza por
tener un equipo de 4 y 2 conjuntos
idénticos de bloques de construccion.
Uno hace de director, otro de
constructor, otro de corredor y otro de
observador.

El cubo de Rubik

El director y el constructor estdan en
extremos de la sala y se dan la espalda
uno al otro. El director ya tiene su
estructura construida y debe darle
instrucciones al corredor que le llevara
los bloques al constructor.

El  constructor debe usar las
instrucciones para crear una estructura
idéntica a la del director.

Este juego desarrolla habilidades
descriptivas e instructivas, y ademds
fortalece el trabajo en equipo. La
divisién de tareas en equipos ayuda a
la realizacion eficiente de proyectos.
Sin embargo, debe haber cooperacion,
comunicacion efectiva y confianza para
que todo funcione. El juego Bloques
de construcciéon ayuda a fomentar
estas partes importantes del trabajo en
equipo.

Si tu equipo es mds grande, pueden
dividirse en varios equipos y ver
qué equipo lo completa mejor. Si tu
equipo es mas pequefo, el director
puede dar instrucciones directamente
al constructor sin necesidad de un
corredor.
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CUATROA LA VEZ

Objetivo:

1.  Fortalecer la comunicacion asertiva
2.  Mejorar la estrategia colectiva
3.  Trabajar la creatividad

Material:
Ninguno

Desarrollo:

En una sala de personas sentadas, sélo
cuatro pueden estar de pie a la vez.

Los cuatro sélo pueden permanecer
de pie durante 10 segundos antes
de sentarse y ser reemplazados
inmediatamente por otra persona.
Sin embargo, el truco es que no es
permitido hablar durante el juego. Toda
la comunicacion sobre quién se pondra
de pie o quién se sentara debe ser no
verbal.

El objetivo es mantener el juego el
mayor tiempo posible.

Este juego funciona mejor en grupos
grandes. Cuanto mds grande sea el
grupo, mejor debe ser la comunicacion
no verbal. Su simplicidad significa que
puede ser jugado casi en cualquier
lugar.
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BATTLESHIP

Objetivo:

Trabajar las habilidades sociales, el trabajo
en equipo, la percepcion, la velocidad de
reaccion y la orientacion.

Material:

Un terreno amplio o espacioso.

Desarrolio:

Se forman varios equipos dependiendo
de la cantidad de personas, cada equipo
formara una fila y tendra un capitan, el
capitan estara de ultimo en la fila y sus
comparfieros estaran vendados en los ojos.
Cada fila hace referencia a un barco, y
deberdan combatir unos con otros, para
atacar el capitdn debe tocar el medio de la
espalda del compariero que tiene al frente,
seguidamente ese hara lo mismo con el
que tenga al frente y asi hasta que lleguen
al primero en la fila. El primero en la fila
al sentir la orden de ataque saldra con las
manos hacia adelante en direccion recta, si
impacta alguien, esa persona se ira de su
barco y pasard a ser parte del barco el cual
lo ataco.

Para moverse como barco tendran las
siguientes sefales: tocar hombro izquierdo
es ir hacia la izquierda, tocar cabeza es
seguir adelante, tocar hombro derecho es
ir hacia la derecha.

Si se impacta al capitan de otro barco, toda
la tripulacién pasard a ser parte del barco
atacante.

Gana el primer equipo que consiga tener a
todos los participantes en su barco.

;Quién tiene mayor importancia en
el barco y por qué?

;Tiene importancia que todos
participen atentos en la actividad, o
el barco funcionaria bien aun asi falte
alguien en é1?

No quitarse la venda en ningun
momento, solo el capitdn esta sin
vendaje. No ir con rabia ni dureza al
impactar a otro.

No hablar durante la actividad, solo se
comunica mediante el tacto.

Desplazarse en cuclillas.

Agregar un nuevo comando, “tocar
cintura, significa agacharse “si estan
agachados quedan protegidos de
cualquier ataque. Pero no se pueden
mover agachados.

Cada barco tiene un baile especifico
que realizan cuando se mueven, todos
deben realizar el baile del barco al cual
pertenecen, ejemplo: el gangnam style.
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AFORTUNADAMENTE
Y LAMENTABLEMENTE

Trabajar el pensamiento rapido, laimaginacion
para crear frases, la expresién oral y la
memoria a corto plazo.

Material:

Ninguno.

Desarrolio:

Se forma un circulo entre los participantes,
luego se explica que se deberd crear una
historia con ayuda de todos, pero teniendo
en cuenta que siempre se debera incluir la
palabra lamentablemente o afortunadamente
al comienzo de la oracion.

Estas palabras se van intercalando, lo que
significa que, si alguien dice afortunadamente,
la persona que sigue tiene que decir
lamentablemente y asi sucesivamente.

Si son muchos se puede dar una sola vuelta,
si son pocas personas se pueden dar varias
vueltas para formar una historia mds larga.

Variantes:

Agregar un animal diferente por cada
oracion que se anexe.

Agregar el nombre propio de la persona,
ejemplo: si le toca a pablo entonces debera
decir lamentablemente pablo...

Decir los verbos por medio de acciones o
teatro.

Regias:
Respetar el orden de afortunadamente o

lamentablemente. Tener respeto por los
demas.

Preguntas orientadoras:

B ;En qué te enfocabas para crear tu
oracion?

;Serd que tiene importancia recordar
las oraciones de los demds comparieros?
Por qué.
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TINGO, TINGO, TANGO PONCHAO

Objetivo:
Trabajarlaescuchaylaatencion,lashabilidades
de reaccion, velocidad, precision y ayuda a
subir el estado de animo positivamente.

Material:

3 pelotas u objetos de plastico que se
movilizan facilmente por el aire, objetos para
pasar entre los participantes.

Desarrolio:

Se forma un circulo con todos los participantes
y se agarran de los codos, luego se elige una
persona que serd el que cuente tingo, tingo
tango.

Mientras €l cuenta, los que estan en el circulo
se pasan el objeto de derecha a izquierda o
viceversa con el pie. Cuando el cantante diga
tango, el que tenga el objeto en posesion
correrda lo méas rapido posible al centro
del circulo donde habra una pelota, luego
ponchard a cualquier de los compafieros, al
mismo tiempo del tango, todos en el circulo
deben sentarse sin soltarse de los codos.

El ponchador no puede lanzar la pelota a
quien esté completamente sentado.

No ponchar en la cara

El que cuenta el tango, no puede ver.

Se debe pasar el objeto de pie a pie sin
saltarse a ninguna persona.
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Fortalecer las habilidades comunicativas
no verbales e incentivar el liderazgo.

Ninguno

No pronunciar palabras, por cada
palabra que logré captar todos hacen
10 sentadillas profundas / cantar “soy
un cacahuate de bob esponja’.

El facilitador explica que el objetivo del
grupo es hacer una fila pero nadie podrd
hablar en ningtin momento. La fila tendrd
una temadtica o condicion para poder
formarse (de alto a bajos, de flacos a gruesos,
de apariencia joven a mds adulta, etc) Solo 1
0 2 o 3 personas entre todos van a saber la
condicion de la fila. Igualmente, no se puede
hablar en ningiin momento. Se cronometra
el tiempo de 1 a 2 minutos dependiendo de
la cantidad de participantes.
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TOQUE

Objetivo:

Mejorar las habilidades motrices gruesas,
el trabajo en equipo, la habilidad para crear
estrategias, trabajar la capacidad cardiaca y
conocer algunas mecénicas del rugby.

Material:

Pelota de plastico o balén de rugby.

Respetar a los demas verbal y fisicamente.
Seguir la regla de pasar hacia atras.
No agarrar, solo tocar la cintura.

Desarrollo:

Se divide el grupo en 2, luego se delimita
la zona de anotacion de cada equipo y se
explica que:

Se debera llevar el balén al campo contrario,
los pases que se hagan a los compafieros de
equipo deben ser obligatoriamente hacia
atrds (mecdnica de rugby), sin embargo,
fuera de eso, no hay limite de pases. Para
detener a la persona que lleve el balon se
debe de tocar su cintura y decir “toque”.
Si se logra la persona con el balon lo debe
dejar en el suelo para que el otro equipo lo
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TIGRE,
MANGUERA
YMURO

Objetivo:

Mejorar el trabajo en equipo, la intuicion, la
coordinacion y la toma de decisiones.

Material:

Ninguno

Desarrolio:

Se divide el grupo en 2, cada grupo se da un
nombre, luego se ubican en fila horizontal,
ubicdndose los grupos cara a cara con una
distancia prudente. Luego deberan reunirse
como grupo para acordar que movimiento
realizardn todos a la vez en el momento que
se dé la sefial, son 3 tipos de movimientos:

. Muro (levantar los brazos)

. Manguera (hacer como manguera de
bombero a toda velocidad)

. Tigre (Imitar a un tigre)

Fl tigre salta el muro, la manguera moja al
tigre y el muro se afecta por la manguera.
a la sefial ambos equipos se voltearan
para ejecutar el movimiento. Se veran los
resultados y se anotan los puntos.

Todos deben hacer el mismo movimiento
como grupo, ninguno puede hacer algo
diferente.

No se puede espiar al equipo contrario.

coja y comience a avanzar. Pregumas orientadoras:

M ;Sirvié de algo ponerte de acuerdo con tus

Se juega por tiempo, ejemplo 20 minutos. compafieros en que gesto realizar?

El que haya realizado mds puntos anotados
gana.

|
;Si alguien no esta dispuesto y pone de su
parte, puede afectaral grupo, o esindiferente?
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RESOLUCION DE CONFLICTOS, PROBLEMAS
Y CONTROL EMOGIONAL

¢Qué es Ia resolucion de conflictos?

Existe diferencia entre el concepto de
problema y conflicto:

Problema: Conjunto de hechos o
circunstancias que  dificultan la
consecucion de algun fin (RAE, 2023)
Conflicto: una cuestion de dificil solucion
entre dos o mas personas donde ambas
tienen o creen tener la razén (Gobierno
de Canarias, 2017).

El conflicto, el debate y el cambio
ocurren naturalmente en nuestras vidas.
La capacidad de encontrar soluciones
pacificas a los desacuerdos mediante la
resolucion de conflictos es una habilidad
que todos necesitamos para crear una
sociedad pacifica y productiva.

La resolucion de conflictos es la
forma en que dos o mas individuos u
organizaciones encuentran soluciones
pacificas a los desacuerdos que
encuentran. Estos desacuerdos pueden
ser emocionales, politicos, financieros o
los tres. El conflicto generalmente implica
una disputa entre dos o mds individuos u
organizaciones (Wolff R & Nagy J).

Pasos para solucionar un conflicto segin
el Gobierno de Canarias (2017):
1)Definir el problema,

2) analizar las causas,

3) definir objetivos para actuar,

4) generar alternativas,

5) elegir las alternativas apropiadas,

6) poner en préactica la solucion elegida,
7) evaluar los resultados.

Sin embargo, en otra versiéon propuesta
por la Universidad de Kansas, la cual
nos expresa un poco mas a fondo qué
actividades debemos realizar para llegar
a un acuerdo pacifico en un conflicto,
estos son:

= Entendiendo el conflicto

= Comunicacion con la oposicion

= Lluvia de ideas para posibles soluciones
= Eligiendo la mejor solucion

= Usando a un tercero como mediador
Explorando las alternativas

= Manejando situaciones estresantes y
tacticas de presion.

Ahora la explicacion, jen qué consiste
cada uno?

Entendiendo el conflicto:

Los conflictos surgen por muchas
razones diferentes. Es importante que
sepas definir tu posicion e intereses en
el conflicto y que comprendas los de tu
oponente. Aqui hay algunas preguntas
que puede hacerse para identificar mejor
el conflicto.

Manual Recreativo 37

¢/ Cudles son mis intereses?

;En qué estoy realmente interesado en
este conflicto?

;Qué quiero?

; Qué necesito?

;Cudles son mis preocupaciones,
esperanzas, miedos?

Comunicacion con Ia oposicion:
-Ponganse en los zapatos del otro.
Escuchen. Dejen que hablen.

-Comunica lo que te molesta. Asi
reducen las emociones provocadas por
los desacuerdos. Cuando otros hagan lo
mismo, jno reaccione emocionalmente!

-Escucha activamente. Reescribe lo que
escuchaste como una pregunta:

-"A ver si entiendo... Dijiste eso... ;Estoy
en lo cierto?” Aun puedes mantenerte
estable mientras escuchas. Escuchar,
comprender y corregir no significa estar
de acuerdo.

-Sea especifico pero flexible. Habla de
tus intereses, no de tu posicion.

-Evite juicios prematuros. Continue
investigando y recopilando informacion,
haga preguntas... tanto como sea posible.
-Nunca le digas a la oposicion:

-‘Resolver este conflicto es tu problema”
Busquemos juntos una solucién para
todos. Encuentre maneras de ayudarlos
a tomar decisiones mds facilmente.

Liuvia de ideas para posibles soluciones y
eligiendo Ia mejor solucion:

Ahora que sabes cudles son los intereses
de ambas partes y cudl es la mejor
manera de comunicarte con la oposicion,
puedes empezar a pensar en soluciones.
Mira todos los intereses que anotaste en
tu hoja de calculo. Encuentra intereses
comunes. Las dos partes suelen compartir
muchos beneficios. Por ejemplo, ambos
grupos quieren estabilidad y respeto
publico. Piensa en tantas soluciones
sean posibles, no te limites y no juzgues,
luego purifica las que mds aporten a
los intereses de cada persona segun las
capacidades y recursos disponibles.

Usando a un tercero como mediador:

Este es una persona que no es de tu
grupo ni del de tu oponente, pero alguien
que ambos consideran justo. Asi ayudara
a valorar los intereses de cada persona
involucrada en el conflicto y hacerlo ver
de manera mas clara e imparcial hacia
los demas.

Explorando las alternativas:

No siempre se encontrard a la primera
una solucion viable para el conflicto,
pensar en alternativas puede ser la
herramienta que ayude a dar con la
resolucion. Para ello valora los pros y
contras tanto de las alternativas tuyas
como del oponente, si no tienes claro
como defender la idea, tendras que ir
cediendo, por eso piensalas desde el
inicio.

lv_laneiando situaqiones estresantes y
tacticas de presion:

Hasta ahora se ha hablado de como
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negociar con un oponente relativamente
razonable. Pero hay que estar dispuesto
a negociar con todo tipo de oponentes,
razonables o no. ; Qué pasa si tu oponente
es mas fuerte y tiene mas influencia que
ta? ;Qué pasa si elige una sala pequefa,
calida y sin ventanas para su reunion?
;Qué pasa si se niegan a verte o hablar
contigo? Todas estas situaciones son
estresantes y tienen como objetivo
ejercer mas presion sobre sus hombros
para lograr resultados rapidos. Ante una
situacion como esta, mantén la calma
y muévete lentamente. No te enojes ni
tomes decisiones apresuradas.

Todos estos pasos seran de ayuda para
de manera pacifica llegar a un acuerdo
entre dos partes que al principio estaban
en total desacuerdo.

y &
I I

En primer lugar, definamos qué son las
emociones: Las emociones se caracterizan
por ser respuestas afectivas intensas que
incluyen un impulso hacia la accién y
representan una condicién psicolégica y
biolégica en respuesta a diversos estimulos,
ya sean internos o externos al individuo
(PSISE).

Por otro lado, Hernandez (2020) nos
proporciona otra definicion la cual expresa
que una emocién se refiere a un conjunto
de reacciones neuroquimicas y hormonales
que nos preparan para responder de cierta
manera ante algo que percibimos a través
de nuestros sentidos, como lo que vemos
u oimos, o ante estimulos internos, como
pensamientos, recuerdos o imdagenes. A
parte nos ofrece cuales son las emociones
basicas que han permanecido a lo largo
de la evolucion y que tienen un sentido
de supervivencia: rabia, vergilienza, culpa,

alegria, tristeza, y miedo.

Sin embargo, antes de avanzar a las
estrategias para tener un control emocional
efectivo, se debe hacer una diferenciacion
entre emocion y sentimiento.

Hasta ahora ya abarcamos 1 de los dos
términos (emocién), ahora en cuanto a qué
es un sentimiento podemos decir que” es
una representacion mental de lo que sucede
en tu cuerpo cuando tienes una emocion
y es el subproducto de que tu cerebro
percibe y asigna significado a la emocion”
(A. Hernandez, 2020). Desde la Clinica
Universidad de Navarra (2023) definen en
el ambito médico, el término sentimiento
como “una experiencia subjetiva emocional,
que puede ser provocada por una variedad
de estimulos tanto internos como externos,
y que juega un papel crucial en la salud y el
bienestar de los individuos”.

Ya con los conceptos claros y teniendo
presente que nunca se podrdan separar los
sentimientos de las emociones ya que son
procesos muy relacionados entre si, se
puede pensar en cémo mejorar el control
emocional y evitar que se realicen actos
instintivos con consecuencias desagradables
en las que pueda haber arrepentimiento.

El control emocional se fundamenta en la
habilidad de experimentar emociones, algo
que estd presente de forma natural en todas
las personas. Sin embargo, la manera en que
respondemos a estas emociones puede ser
aprendida y ajustada, lo que puede influir
en nuestros resultados y comportamientos.
Por lo tanto, para gestionar eficazmente las
emociones, es esencial que las personas
sean capaces de reconocer sus propios
sentimientos y comprender los de los demés
mediante el uso de la inteligencia emocional
(A. Menéndez, 2023).

El instituto Europeo de Psicologia positiva
(2023) manifiesta que el manejo emocional
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es la habilidad de una persona a la hora de
gestionar y canalizar los distintos tipos de
emociones, ya sean positivas o negativas.

"El control emocional ayuda a manejar
mejor los problemas

=El control emocional ayuda a disminuir el
desgaste psicoldgico y permite hacer frente
a las dificultades que aparecen en el dia a
dia

“Permite controlar los sentimientos y las
emociones de la persona

“Genera y potencia la autoestima

"Daalapersonaunasensacionde autonomia
y seguridad, asi como de percepcion del
control de la situacion

“Estimula las relaciones interpersonales

“Mejora el rendimiento de la persona
en distintos ambitos, como el laboral, el
académico.

Algunas estrategias o practicas para mejorar
el control emocional son: Hablate mejor
y de una manera mas positiva, practica
mindfulness, detencion del pensamiento,
amplia tu perspectiva, imagina lo que te
depara en el futuro cercano, Respiracion
profunda o respiracion abdominal (S. Castro,
2023).




Tipo de actividad:

Carrera de observacion vy
aventura.

Objetivo:

Mejorar las habilidades motrices
gruesas, el trabajo en equipo, la
habilidad para crear estrategias,
incentivar la agilidad mental
y el pensamiento critico, la
coordinacion y los conocimientos
de cultura general.

Material:

9 Pistas impresas, 30 + globos,
6 papeles con numeros escritos,
10 bolsas de basura, una bomba
nuclear artificial (parlante), 4 tijeras,
2 rollos de cinta y numeros de la
caja fuerte. Opcionales: parlante
para el mensaje de ambientacion y
costales.

Desarrolio:

Se explica que se hard una carrera
de observacion y se divide el grupo
en 2 utilizando cualquier juego de
divisién de grupos. Luego se pone

el mensaje en el parlante que explica
la situacion problema. Se le da la
primera pista a 2 lideres por equipo
(El mas timido y el méas expresivo),
los cuales son los unicos que puede
leerla y hablar durante la prueba,
el resto deben estar en completo
silencio, se les proporciona un
material al inicio en forma de bolsas
de plastico, tijeras y cinta. Luego se
pasa a realizar el circuito de pistas,
estas son:

PISTA #1

Si quieres transportarte, deberan
sujetarse de las manos y rodar como
chorizo, animales peligrosos puede
haber y disminuir su vision es lo que
debemos hacer.

Deben ir a donde jugar ping pong
podrds, pero por ahora con las ganas
quedaras.

PISTA #2

10 bombas venenosas debes llevar y sin
explotarlas tratar y asi llegar a donde los
balones se van y no podras recuperar.

No se podran transportar con ninguna
parte del cuerpo.

Por bomba que explote 30 payasos
deberdan hacer, vas a tener que sudar
para asi sacar el veneno.

Solo 1 bomba por cada 2 personas llevar.

PISTA #3

Ya pueden dejar las bombas con agua,
aunque darles otro uso no estaria mal.

Atencién aviso letal: un francotirador
descubri¢ al mas alto del grupo, lo tiene
en la mira y no descansara hasta acabar
con €él, deberan cubrirlo con las bolsas
para evitar que lo reconozcan y ocultar
su estatura de alguna manera.

Deberdn llegar hacia donde madera
transformada hay, sin embargo, un
compafiero pis6 unaminay demostraran
su compaferismo poniéndose en sus
zapatos. Por lo tanto, todos deberan
caminar en una pierna y con los
cordones atados entre si (el objetivo del
francotirador es el unico que no tiene
que ir atado de los cordones).

PISTA #4

jAviso de emergencial Recta final,
equipamiento especial: El francotirador
se ha ido, pero gases venenosos y
bombas aturdidoras atentan contra
su vida, utilicen las bolsas que tienen
para construir trajes y cubrir su cuerpo
y tapen sus oidos para evitar que les
estallen.

Mientras estan atados por los codos,
también la espalda se daran. Luego irdn
a donde cuando llueve los estudiantes
van, pero no siempre a estudjiar.

PISTA #3

Dirigirse a la bomba nuclear, abrir la
caja fuerte y sacar el ultimo numero.
Ahora deberédn formar la clave secreta
usando los ndmeros que consiguieron
y asi desactivar la bomba, para ello
deberédn pensar en orden los siguientes
datos:

1. Numero del bicho més famoso del
mundo.

2. El dia de Febrero que aparece cada
4 anos.

3.25x3)-1+10x(10) - (el dia de
la fecha de inicio de juegos nacionales)
=154

Realizar las pistas en orden vy
cumpliendo los desafios sin trampa. No
sabotear al equipo contrario.
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Mejorar el trabajo en equipo, la confianza
entre integrantes del grupo, trabajar la
creatividad y comunicacién en busca de
un objetivo en comun, superar miedos a
la oscuridad, mejorar la autoconfianza al
atreverse a situaciones no comunmente
vistas.

Pafioleta o venda para taparse los ojos,
parlante y un espacio amplio.

Ambientacion: Se perdieron en una isla y
deben encontrar a sus familias o amigos.
Lamentablemente en el accidente perdieron
los ojos y deben reconocerlos mediante el
contacto fisico, solo uno del grupo quedo
con vision, podran regresar a tiempo con
sus seres queridos?

Se forma un circulo con los participantes
y luego se venda a ' del grupo.
Posteriormente se forman trios al azar
(2 personas sin pafiuelo y el vendado), el
vendado tendrd 2 minutos para identificar
la figura de sus compafieros mediante el
contacto fisico y hacer un recuerdo mental.
Luego se ubicaran a las personas con ojos
tapados en un circulo y se agarraran de las
manos unos a otros, solo habra 1 persona
sin venda en este circulo y se llamara el
angel de la guarda.

Cuando se dé la senal ‘rednanse los
trios”, deberdn hallar a sus respectivos
companeros sin quitarse el pafiuelo de los

0jos. Para eso se podra dispondra de la
siguiente dindmica:

El dngel de la guarda guiara al grupo
hacia donde estan sus seres amados,
procurando evitar cualquier accidente
en el camino. Al llegar podran disociar
el circulo y empezar el reconocimiento
fisico. También debe proteger y ayudar
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a todo aquel que se distraiga o se salga del
camino.

Cuando crea que encontrd al indicado se
quedara parado tocandole la cabeza con
ambas manos. En ese momento la persona si
corresponde se levantara y hardn un trencito,
de lo contrario permanecera sentada.

Todos los participantes sin venda formaran
un circulo sentados a una distancia
considerable de los ciegos, en el centro del
circulo habra un parlante que hara sonidos
de suspenso. Cuando los ciego vengan a
buscarlos, si aciertan y les tocan la cabeza
con ambas manos, se pondrdn de pie y
agarraran de los hombros a su compariero
ciego.

Durante el transcurso de la prueba los
familiares pueden ser alentados a expresar
su apoyo de manera silenciosa a través
de gestos no verbales, como sonrisas,
asentimientos, etc. Brindando asi seguridad
y sentimientos de confianza a su familiar
ciego.

No retirar el pafiuelo de los ojos.

No zafarse de las manos hasta
llegar al objetivo.

No hablar en ningin momento,
excepto los ciegos y el angel de la
guarda durante el recorrido.
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ELLAGO ENCANTADO

Objetivo:
Estimular la creacion de lluvia de ideas para

superar el desafio, incentivar la busqueda
de roles, mejorar el trabajo en equipo.

Material:

Cuerda gruesa, arbol de sostén o superficies
para colgar la cuerda, cuerda mas delgada
de colores, palos.

Desarrolio:

Se pone en contexto que la isla que
conocemos ya no es habitable y que
debemos pasar todo lo bueno a otra isla.
Para ello deberan pasar de isla a isla por
medio de una cuerda colgante y evitar caer
en el lago encantado.

El grupo entero estara dentro de una zona
delimitada por un rayo laser (cuerda de
color) y no podréan hablar en esta zona,
cuando vayan pasando a la otra isla, los
que ya pasaron pueden hablar. No deben
de tocar el rayo laser, no deben hablar o
caerse en el lago encantado, si lo hacen
todos regresaran a la isla del principio.

Se dan 30 minutos dependiendo del tamafio
del grupo, un espacio para que creen la
estrategia.

Seguir las instrucciones.
No hablar en la zona indicada.
No tocar el rayo laser.

Variables:

*Reducir el tiempo
*Separar mas las islas
*No hablar en ningin momento.
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VOLTEAR LA
SABANA

Objetivo:

Fortalecer la comunicacion, trabajo en
equipo, trabajar la capacidad de resolver
problemas.

Material:

Una o varias mantas

Desarrollo:

Los equipos se pondran de pie en una
manta colocada en el suelo previamente, el
facilitador les propone el reto de voltear la
manta sin que ninguno de los participantes
toque el suelo.

Variables:

Voltearla sin hablar verbalmente.

Solo 1 pie por persona puede estar dentro
de la manta.

Colocar un tiempo limite para lograr el
objetivo.



Manual Recreativo [6 Manual Recreativo 47

GREADOR DE
GONFLICTOS

Objetivo:

Fortalecer la comunicacion asertiva.

Mejora la capacidad para solucionar
conflictos.

Mejora de argumentos y desarrollo de
ideas.

Favorece el pensamiento critico.

Material:

Sabana o manta

Desarrolio:

Se divide el grupo en 2 o mas equipos,
luego el facilitador propondra varios
temas que suelen producir conflicto
facilmente. Cada equipo tomara un rol
en especifico, ya sea a favor o en contra.
Ejemplo: (Tema: Suicidio, 1 equipo estard
a favor de este y el otro en contra). Cada
integrante participaraenlaargumentacion
y se penalizaran los comportamientos
negativos, irrespetuosos o salidos de tono
enviando a la persona hacia la sabana
ubicada en el centro del debate, podra
salir cuando reflexione de su error y lo
comenté verbalmente.

El objetivo principal es tratar de llegar a
uno o varios acuerdos respecto al tema
principal.

Se dara de 15 a 20 minutos para ver que
lograron decidir en cuanto a los intereses
de cada equipo.
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EL PUENTE ENOLIONES

bjetivor Objetivo:

Fortalecer la comunicacion, trabajo en equipo, trabajar la capacidad de resolver )

problemas y el control de emociones. Fortalecer la comunicacion, expresion y
control de emociones.

Material:

Material:

Espacio amplio y 1 objeto arrojable

2 cuerdas largas y 4 palos de escoba, 2 conos o chapetas.

Desarrollo: Desarroll:
Se dividird el grupo en 2 equipos, con los materiales se formard un puente donde eSarrolio:
madximo quepa 1 persona. Luego el facilitador da la sefial para que 2 personas en Se forma un circulo con todos los
los extremos del puente salgan al mismo tiempo. A ambas personas previamente se participantes, luego el facilitador explica
les da un estado emocional o un sentimiento (enojado, feliz, apresurado, histérico, la diferencia entre una emocién y un
triste), mientras recorren el puente deben adoptar el papel dado. sentimiento. Dada la explicacion se le pide
A medida que pase el tiempo, se ird dando la sefial para que salgan otras 2 personas a cada persona que piense una emocion
de cada extremo. en su mente (puede ser al azar, dada en
El objetivo es que todos logren pasar al otro lado del puente. papelitos, etc). El juego comienza con una
Los que logren pasar, ganan un premio y los que no hacen una rutina HIIT. persona que diga la emocion que tenia en
mente, luego debe hacer una actuacion
corta de como cree que se ve cuando tiene
] ese estado, si logra hacerlo, comentard 1 o
Reglas: 2 situaciones que le producen esa emocion.
No tener actos de violencia. Se ird pasando por cada participante hasta
terminar y escuchar a todo el grupo.
Variables: Reglas:

Respetar el espacio y la posicion del otro.

Pasar el puente sin hablar Y
No burlarse en ningin momento.

Hacer equipos de parejas para que tengan un apoyo.
Colocar un tiempo limite para lograr el objetivo.
Cambiar el premio y la penitencia de acuerdo al grupo.

Variables:

Poner mdasica de fondo (sin letra)
dependiendo de la emocion que se vaya a
actuar.

Crear una dramatizacion en grupos para 1
ituacion especifica comentada por el grupo
durante la actividad.
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ADIVINA EL MENSAJE CON MIMICA

Autores: Leonardo Trejos - Juana Valero - Miguel Soto - Alejandro Lozano Catalina Valencia, Cristian Camilo Rua,

Objetivo:

Esta dindmica consiste en una competencia
entre equipos en la cual se quiere conseguir
comunicar una idea entre sus respectivos
miembros. El grupo ganador sera aquel que
logre transmitir mejor las ideas entre sus
integrantes, teniendo en cuenta para esto un
sistema de puntajes establecido.

Para empezar con esta actividad ladica, es
necesario que todos los participantes se
organicen de manera que haya dos equipos
que cuenten con la misma cantidad de
miembros

Desarrollo:

Tras esto, se procederda escoger una
temdtica para la dinamica, pudiendo
ser, por ejemplo: alguna pelicula, libro,
personajes famosos, etc. Luego, cada
equipo le dard un nombre (relacionado
con la categoria elegida) a un miembro del
equipo contrario.

Después de eso, aquel miembro escogido
tendrd que tratar de guiar a su equipo
usando la mimica y sin decir nada hasta
que sus compaferos logren entender el
mensaje secreto.

Cada grupo contard con dos minutos para
entender la mimica de su correspondiente
integrante escogido. Aquel equipo que
consiga descifrar el mensaje ganara un
punto, luego el juego debera empezar de
nuevo para que se sigan sumando mds
puntajes y asi se determine un vencedor.

Andrea Carolina Moreno Ospina,
Bayron Gonzalez.

Infanciade 4 a 12 anos.

Fomentar el trabajo en equipo a nifios con
el fin de compartir y mejorar las relaciones
interpersonales entre ellos.

-Dos torres de jenga
-10-12 aros de ula ula
-4 chapetas

-6 pelotas

15-20 minutos.

Esta actividad se hara por equipos “A” y
“B” en el cual en cada extremo del espacio
(bases de los equipos) se pondrd dos
chapetas y entre ellas una torre de “Jenga”.
El espacio de ejecucion se esparcird los
aros de manera alternados y por dos
hileras, llega a un aro que estd a una
distancia de 5 metros que se encuentra
justo enfrente de la torre y desde ahi tiene
tres oportunidades de derribar la torre del
equipo contrario ( por eso se necesitara
las tres pelotas por cada equipo), cada vez
que se logré se realizara dificultades para
pasar hacia la base del equipo contrario.
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EL INQUILING EL GUIA

Autores:

Autores: Materiales:

Catalina Valencia, Cristian Camilo Rua,
Andrea Carolina Moreno Ospina,
Bayron Gonzalez.

Infanciade 4 a 12 afos.

Objetivo:

Fomentar el trabajo en equipo a nifios con
el fin de compartir y mejorar las relaciones
interpersonales entre ellos.

Desarrollo:

Materiales:

No aplica (minimo 7 participantes)

Tiempo de ejecucion de Ia actividad:

10 minutos.

Desarrolio:

Se forman trios. Dos de ellos representan
con los brazos el techo de una casa y con
el cuerpo la pared derecha e izquierda
respectivamente. El tercero se mete
dentro de la casa y se convierte en el
«inquilino». Cuando el moderador diga:
“jinquilino!”, los nifios deben salir de su
casa y buscar una nueva. Por el contrario,
si el moderador grita: “jcasa!” son estas las
que se mueven para buscar otro inquilino.
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Autores: J x Feciens ,;;5 ; '.-
Jeferson DMOr

Karen Henao,
Maria paz Hernandez,

Oriana angel
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Autores:

Luis Felipe Ocampo Sossa
Emanuel Agudelo Jaramillo
Mariajose Granada Marin
Marcos David Morales Sierra

Materiales:

Pelotas u objetos que se
puedan lanzar.

Desarrollo:

Un miembro del equipo
serd el encargado de
la musica. Puede ser
un radio, un teléfono o
puede cantar el mismo
alguna cancion. Mientras
suene la musica, el resto
de  participantes  se
pasaran la pelota, pero
en el momento en que
se pare la musica o el
cantante pare de cantar,
el juego se detendra.
Quien tenga el balon en
sus manos debera recibir
una orden para ejecutar
(bailar, cantar, imitar un
sentimiento de alegria,
etc.
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PIEDRA, PAPEL O THERA PONCHADO

Autores:

Daniel Esteban Benjumea,
David Santiago Marin,
Emanuel Montana

Materiales:

1. Conos

2. Chapetas.

3. Pelotas pequenas o
medianas.

Desarrollo:

En esta actividad trabajaremos las
percepcién motora a

través de la accion-reaccion y a
su vez la atencion plena. Para la
realizacion se deben ubicar
parejas las cuales estardan en una
base en lo posible reglamentada
por una chapeta, cada uno

tendrd una pelota y procederan
a jugar piedra, papel o tijera,
posteriormente quien pierda
deberd correr por su carril y el
ganador intentar poncharlo en la
carrera, y asi se reanuda la
actividad hasta que se concluya.
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Autores:

-Juan Felipe Sanchez
- Kelly Jiménez

- Juan José Bedoya

Objetivo:

Logra mediante el contacto fisico y el
juego, el desarrollo de habilidades como el
trabajo en equipo y la comunicacion.

Materiales:

Cuerda

Desarrolio:

Se pondrd la cuerda amarrada en dos
puntos a nivel de mas o menos las rodillas.
Seguido de esto todo el grupo se tomard
de las manos y desarrollaran un plan para
pasar debajo de la cuerda sin que alguno
toque la cuerda.

ENTRELAZADOS

Variantes:

-Agarrarse de brazo.
-Pasar con los ojos vendados con
algo.

Reglas:
Todos deben estar tomados de la
mano, nadie puede estar suelto.

Manual Recreativo 59

MARRANOS Y GRANJEROS

Autores:

Laura Castano,
Manuela Restrepo,
Karen Henao,
Lyisa Loaiza

ateriales:
Soga larga, 4 palos

Desarrollo:

Se delimitard el espacio donde se
armara un corral, posteriormente
el grupo deberd dividirse en dos, el
grupo A seran los granjeros y el grupo
B serdn los marranos. Los granjeros
deben atrapar a los marranos e
introducirlos al corral sin que estos
toquen el suelo (cargarlos), la tnica
manera de que un marrano capturado
pueda escaparse es que otro que esté
por fuera lo saque cargado del corral.
tendran 10 minutos para capturar
a todos los marranos, luego de este
tiempo se podrd hacer un cambio de
roles.
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CIRGUITO EXTREMO

Autores:

Sara Velez
Santiago Tovar
Nicolas Javela
Sebastian Garcia.

Objetivo:
Fortalecer el trabajo en equipo
y la comunicacion.

Materiales:

-4 colores diferentes de 8
chapetas para un total de 32
chapetas.

-20 aros

-2 cuerdas de dos metros y
medio.

-2 balones de voleibol.

Desarrollo:

El circuito empezara dividiendo el grupo en
dos equipos, cada equipo tiene su estacion,
empezamos en filas de espaldas al circuito
con las manos en los hombros de nuestro
compafiero de adelante.El primero debe
dejar caer el balon de voleibol por medio
de sus brazos conectando con los brazos
del compafiero de atras, creando una canal
hasta el ultimo de la fila, sin dejarlo caer, asi
podran seguir a la siguiente actividad donde
encontraran 10 aros y una cuerda, uno del
equipo debe salir corriendo a coger la cuerda
en el extremo mas alejado y otra persona se
queda dentro de los 10 aros cojiendo el otro
extremo de la cuerda dejandola templada y
quedandose quietos.

Estando en sus lugares deben escoger a otras
dos personas las que realizardn esta parte de
el juego, el primero de ellos debe pasar los
aros mediante el cuerpo de su compariero y al
otro extremo de la cuerda.

Estando los 10 aros al otro extremo de la
cuerda y dentro de el compafiero que la esta
sosteniendo debe salir el segundo jugador a
hacer lo mismo pero devolviendo los aros a
su puesto original.Teniendo luz verde para
continuar deben participar todos uno por
uno corriendo (juego tipo triqui) a arreglar
el cubo rubik, que seran unas chapetas de
colores, formando 4 filas de un solo color
cada una,cada jugador solo puede mover una
chapeta. Cuando el cubo esté completamente
ordenado se definird el primer equipo en
terminar y ganar.
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Cordones para cada
participante, por lo menos 20
cm de largo.

En ésta actividad se colocaran
los participantes en parejas; cada
participante tendra un cordén el
cual atara en sus mufiecas, cada
pareja entrelazard sus cordones
formando una especie de X. El
reto consiste en que ellos deberan
soltarse sin zafar el cordén de
la mufieca, los participantes
buscaran la forma de desenredarse
los cordones de todas las formas
posibles.

La técnica para lograr
desenredarse es tomar su cordon,
y pasarlo por debajo de la mufieca
del compafiero, luego se lleva por
encima de la mufieca y halas hacia
atras. De ésta forma se liberaran.
En ésta actividad se trabaja
la inteligencia emocional y el
pensamiento critico.

Autores:

Daniel Benjumea
Emanuel Gonzélez
Santiago Marin.
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Se formaréan grupos de 5 a 6 personas, que
tendran un nombre de equipo e identidad.

La actividad consiste en crear un cuento o
historia donde una persona es el narrador
y el resto del grupo son las letras de cada
palabra relevante de la historia, donde una
persona es el narrador y el resto del grupo
son las letras de década palabra relevante
de la historia, cuando el juego empiece lo
que deberan hacer los integrantes del grupo
excepto el narrador, es empezar a formar
palabras en el suelo con el cuerpo de cada
uno, que quiere decir, que cada persona
siendo una letra va a aportar para formar las
palabras importantes de este cuento; Ojo,
ningun integrante del grupo puede quedar
por fuera de la palabra importante. Asi y
solo asi el narrador va poder continuar la
historia, si no forman la palabra de forma
“legible” no podran continuar.

El primero que logre completar 6 palabras
sera el ganador. Para este juego debe haber
competitividad y rivalidad entre los grupos.

Autores:

Yanfer Sneyder valencia Cano
Ricardo josé camilo martinez
Juan Andres Acufa Bautista
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TORRE DE BLOQUES
RESILIENTE

Materiales:

Bloques de lego.
Una pafioleta para vendarle los ojos al
recogedor de fichas.

Desarrolio:

La actividad que desarrollaremos consta
de trabajar en la comunicacion, la
resiliencia, la capacidad de memoria y la
capacidad de coordinacién en grupo.

Para esta actividad usaremos unos
bloques, con los cuales armaremos una
figura donde el grupo entero a través
de la comunicacion entre ellos lograran
imitar la figura que armemos nosotros
como organizadores de la actividad, para
esto ellos transportaran unas fichas a un
lugar determinado, y en esta accion solo
podra ir una sola persona y los demas en
parejas lo llevaran cargado hasta el otro
extremo, la persona que tomara los
bloque no podra tocar el piso en ningun
momento e intentara recoger el resto de
bloques siendo transportado por la otra
parejay sitoca piso se devuelve aempezar
de nuevo y solamente cuando vaya a
armar la figura o torre se le permitira
apoyarse en el suelo. Esta actividad se
repetira 3 veces aumentando la dificultad
para la comunicacion, llegando taparle
los ojos al recogedor de fichas para que
los demas le digan como armarlo.

Autores:

Juan Sebastian Benavides Angarita
Juan José Valencia Bueno

Leider Stevan Bedoya Valencia
Adrian Galeano Castano
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EL DRAGON

Ohjetivo:

Pertenecer a un grupo, enriquecer las
relaciones, solicitar y ofrecer ayuda,
aprender a resolver los problemas que
surjan con los demas, pedir ayuda cuando
lo necesite y reconocer los errores y pedir
disculpas.

Materiales:

Panuelos.

Desarrolio:

Se divide al grupo en subgrupos de 5 o
6 personas.La primera persona hara de
dragén y el dltimo de cola, llevando un
pafiuelo colgado en la cintura. La cabeza
intentara coger las colas de los demas
dragones. Y la cola, ayudada por todo su
grupo, intentard no ser cogida. Cuando
una sola cola es cogida (se consigue el
pafiuelo), el dragon al que pertenece el
pafiuelo se unira al que le ha cogido la
cola, formando asi un dragén més largo.
El juego terminara cuando todo el grupo
forme un unico dragon.

Autores:

Bayron Gonzélez
Carolina Moreno

Cristian Rua
Catalina Valencia.
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ARO
GRAVITARORIO

Objetivo:
Enriquecer las relaciones sociales,
aprender a resolver los problemas que
surjan con los demas, pedir ayuda cuando
lo necesite y reconocer los errores y pedir
disculpas.

Materiales:

Un aro por equipo.

Desarrolio:

El profesor/a invita a 5 o 6 jugadores
a colocarse alrededor de cada aro. Se
colocan poniendo los brazos sobre los
hombros de los compafieros formando
un circulo alrededor del aro, y de forma
que el aro quede sobre sus pies. La idea
es que han de subir el aro hasta la cabeza,
sin ayudarse de las manos, y meter todos
la cabeza dentro de €L

Autores:

Luis F Ocampo
Emmanuel Agudelo
Maria Jose Granada
Marcos Morales



Manual Recreativo %

Procurar el trabajo en equipo para
alcanzar un objetivo claro, ademéds, la
resolucion de problemas ya que hay un
reto al cudl se van a enfrentar en donde
todos los miembros del grupo deben
participar para lograr la meta.

Hoja y lapiz

Se divide el grupo en subgrupos de 3
personas en donde cada uno tendrd un
rol diferente: manco, ciego o mudo. Al
tener cada papel, a los que van a tener
el rol de sordos, se les va a decir cudl es
dibujo que deben de realizar en la hoja.
Para realizar este ejercicio, el mudo,
mediante lenguaje de senas, le dard las
indicaciones al manco, paso a paso de lo
que el ciego ird dibujando. El equipo que
mejor realice el dibujo, serd el ganador.

Oriana Angel Maria Paz Hernandez
Jeferson Pescador

Vanessa Rendon

Karen Henao
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JUEGO DEL 8

Objetivo:

Trabajo en equipo, comunicacion,
resiliencia.

Materiales:

Espacio disponible para la actividad

Participantes:
15-25

Desarrollo:

Seguir la secuencia de movimientos sin
equivocarse

El grupo estara dispuesto en circulo, de
manera que todos puedan tener contacto
visual. En primera instancia el facilitador
pide que cuenten consecutivamente del

numero del 1 al 8.

Logrado lo anterior van a suprimir el
numero 1 por un movimiento, que puede
ser

levantar los brazos en lugar de decir 1,
de esta manera, cada que un compafero
llegue al nimero 8, quien continda con
el 1 levantard sus brazos. Asi mismo se
hara

con el numero 2,3,4,5,6,7 y 8 de ser
posible con diferentes movimientos.

Autores:

David Arbeldez Jiménez
Cristian Gonzalez Jiménez
Cesar Oquendo Pérez
Héctor Fabio Aristizabal
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GONFIR Y
AVANZA

Aclaracion;

El circuito se le explicard unicamente a
los integrantes del equipo que no tienen
los ojos vendados, pues la finalidad es que
ellos sean el guia de su representante con
ojos vendados.

Materiales:

Panoletas aro, cuerda

Desarrolio:

Se hara una division de 3 grupos, en los que
tendran que definir una persona que llevard los
ojos vendados, estd persona es la que deberd
pasar por todos y cada de uno de las estaciones
del circuito, pero sus compafieros son los que
deberédn apoyarla en todo momento, ya sea con
una guifa auditiva o incluso se requerird también
la ayuda fisica para superar el obstaculo.

La primera estacion sera pasar por encima de
una banca de madera, la segunda serd caminar
por otro banco, la tercera sera pasar por medio
de un arbol, la cuarta es subir a la mesa de pin
pon caminar sobre ella y bajar de nuevo, para
posteriormente pasar por medio de un aro, y
luego pasar debajo de una cuerda, el equipo
debera finalizar la prueba

alcanzando una pafioleta que estd colgada en
una de las ramas de un arbol.

Autores:

Manuela Restrepo,
Laura Castano
Karen Henao
Luisa Loaiza.
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Lazos, pafioletas, y un aro

La actividad consta de que hay 8 cuadros hechos
con cuerdas para saltar y el grupo se divide en

dos grupos de 8 personas, todos los integrantes
del equipo deben de pasar por uno de los cuadros
y no se puede repetir cuadro. Todos los
integrantes deben de ayudar a pasar a los del
grupo hasta que pasen todos los integrantes
sin tocar la cuerda ya que si la tocan deben
de empezar de nuevo y cada vez que pase un
integrante del equipo va a ver un cambio ya sea
no hablar o que s6lo puedan hablar las mujeres.

Kelly Johanna Jiménez Orozco
Juan Felipe Sanchez
Juan José Bedoya Marquez
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Actividades de empatia, convivencia
y sociabilidad
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La empatia se refiere a la habilidad
de comprender y compartir los
sentimientos de otras personas. Esta
capacidad nos permite adoptar la
perspectiva de los demds en lugar de
mantenernos centrados en la nuestra.
Es una destreza fundamental que facilita
las relaciones tanto en el ambito social
como profesional. Ademds, fomenta el
desarrollo de la conciencia personal
y contribuye a la construccion de un
mundo mas justo y pacifico. La empatia
es esencial para manifestar la compasion,
que es la motivacion para actuar en
respuesta al sufrimiento de los demas
(UNODC).

Desde otro autor nos plantea que la
empatia representa una destreza esencial
para las relaciones interpersonales,
asi como para abordar y solucionar
problemas en diversos contextos.
Puede describirse como la habilidad
de comprender los sentimientos de
otras personas sin emitir juicios, y la
capacidad de ponerse en el lugar del
otro al experimentar esas emociones de
manera personal. (UNICEF).

ﬂlglll]ﬂ_ de los _Ilﬂll&liﬂills que aporta el ser
empatico segin la ONU son:

La empatia desempefia un papel de
suma relevancia en la salud mental
y fisica, siendo el fundamento del

Recreativo 7]
¢0ué es la empatia?

La Ley 1801 de 2016 Codigo Nacional
de Policia y Convivencia -CNPC-, dispone
que la convivencia es la interaccion
pacifica, respetuosa y armonica entre
las personas, con los bienes y con el
ambiente, en el marco del ordenamiento
juridico. Las categorias de la convivencia,
son las siguientes:

Seguridad: garantizar la proteccion de los
derechos y libertades constitucionales y
legales de las personas en el territorio
nacional.

Tranquilidad: lograr que las personas
ejerzan sus derechos y libertades, sin
abusar de los mismos, y con plena
observancia de los derechos ajenos.

Ambiente: favorecer la proteccién de
los recursos naturales, el patrimonio
ecologico, el goce y la relacion sostenible
con el ambiente.

Salud Pblica: es la responsabilidad estatal
y ciudadana de proteccion de la salud
como un derecho esencial, individual,
colectivo y comunitario logrado en
funcion de las condiciones de bienestar
y calidad de vida.

Sin embargo, el doctor en filosofia
y letras Romero (2011) nos aclara
que: “desde un andlisis meramente
lingiiistico, convivencia es la accion de
convivir, asi como la relacion entre los
que conviven. Dentro de esta segunda
acepcion, convivencia significa, mas
concretamente, vivir en buena armonia
con los demas”.

También nos sefiala algunos aspectos
importantes que contiene este término: La
convivencia implica la relacion entre dos
o mas individuos o grupos que, aunque
distintos, comparten un espacio y estan
en constante evolucion. A menudo se dice
que la convivencia es un desafio, ya que
exige la adaptacion y flexibilidad para
afrontar diversas situaciones. Tolerancia,
en este contexto, no significa una
concesion condescendiente o compasiva
hacia el otro, sino mds bien la aceptacion
de las diferencias. La intolerancia, que
implica rechazo hacia el otro, ya sea en
su totalidad o en aspectos esenciales de la
vida social, obstaculiza la armonia en las
relaciones de convivencia.

Ademas, la convivencia implica establecer
normas comunes, conocidas como
‘normas de convivencia’ en la jerga
cotidiana. Estas normas no solo se centran
en el respeto y la tolerancia hacia las
diferencias entre individuos, sino también
en los aspectos compartidos, como el uso
de un espacio, la regulacion del tiempo,
responsabilidades compartidas y recursos
comunes. Para lograr una convivencia
exitosa, es fundamental acordar y cumplir
con estas reglas del juego aceptadas por
todos los involucrados.

Es importante destacar que la convivencia
no es sinénimo de ausencia de conflictos,
ya que estos pueden surgir naturalmente.
Sin embargo, parte de su esencia implica
la regulacion y resolucion pacifica de
dichos conflictos.
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ACTIVIDADES EMPATIA El BOSQUE PELIGROSO
Y CONVIVENCIA obitive:
LA TELARANA

Objetivo:
1Reconocer sentimientos y emociones ajenos.

Respetar los turnos. Reconocer la pertenencia a un grupo.
Conseguir objetivos comunes.

Material:
1Rollo de lana, hilo, cuerda delgada.

Desarrollo:

En esta actividad, todos nos sentaremos en un circulo para crear juntos
una especie de “telarafia” de conexiones emocionales positivas. El juego
empieza con el profesor sosteniendo un ovillo de lana. Manteniendo
una punta del hilo, el profesor lanza el ovillo a alguien en el circulo v,
al hacerlo, comparte algo positivo que aprecie o valore de esa persona.

El participante que recibe el ovillo toma el hilo vy, sin soltarlo, lanza el
ovillo a otra persona en el circulo. También comparte algo que aprecie
en esa persona. Esto continta sucesivamente, creando un entramado de
hilos que simboliza nuestras conexiones positivas. Cada vez que alguien
lanza el ovillo, estd reconociendo y valorando a otro miembro del grupo.

El juego termina cuando todos han tenido la oportunidad de recibir
el ovillo y expresar sus apreciaciones hacia los demds. Luego, nos
tomaremos un tiempo para reflexionar juntos

Preguntas orientadoras:

;Como nos hemos sentido al recibir estas valoraciones
positivas?
;Hemosencontradoaspectosencomunenlasvaloraciones?
;Qué hemos aprendido sobre la importancia de reconocer
y valorar a los demas en nuestro grupo?




Objetivo:
Fomentar la empatia, valorar los actos y fortalecer la convivencia
(relaciones interpersonales) por medio de la gratitud.

Material:

2.Ninguno
3.0pcional (Hojas y l4piz)

Desarrollo:

Esta actividad funciona con grupos que ya han compartido algunas
experiencias y se conocen de buena manera.

Se hace un circulo con los participantes, sentados de manera cémoda.
La actividad consiste en decir a otras personas lo que les queremos
agradecer. Segun el Dr. Martin Seligman, investigador en el campo de la
psicologia positiva, escribir una carta de agradecimiento a otra persona
impacta positiva y significativamente en las puntuaciones de bienestar y
felicidad. Ademas, conseguiremos que quien lo reciba se sienta valorado
y reconocido.

Para la dindmica se elige un participante por voluntad propia o a
designado por el facilitador (recomendable que el facilitador empieza
primero), luego se dirige al centro del circulo y recoge un objeto random
(gracioso, extrano, tierno, etc). Cuando lo tenga en sus manos decidira
a quién le quiere entregar el objeto y a la vez le dara gracias por una o
varias razones que salgan de su corazon.

Se puede dar el objeto a mas de una persona, y también se pueden dar
gracias de manera general al grupo.

Preguntas orientadoras:

;Como nos sentimos durante la actividad
segun el rol propio y el de los demas?

;Crees que se asemeja a situaciones en la
vida cotidiana?

ATAQUE CANIBAL

Fomentar la empatia, trabajar la convivencia en entornos bajo presion.
Cartas del 1 al 8 (poker o en hojas de papel).

En esta actividad pueden participar grupos de 8 personas como maximo.
Cada uno de los participantes debe recibir una tarjeta con un nimero (del 1 al 8) y un
impreso donde esté descrito el caso que detallaremos mas adelante.

Diles que deben solucionar el caso en equipo y que disponen de 20 minutos para
hacerlo. El caso es el siguiente:«8 turistas estdan de viaje en la selva junto al guia; de
improviso son capturados por una tribu de canibales. Se comieron al guia y encerraron
a todos los turistas. Como los canibales ya se comieron al guia, tienen el alimento
suficiente para una semana; en la semana proxima elegiran a la siguiente victima».
Deben decidir el orden en el que los canibales se los comeran, y también la manera de
escapar de alli.

Un grupo de personas adoptara el rol de canibales y actuaran llevando y desmembrando
a la victima.

Cada uno adoptard un rol asignado (segun el nimero que le haya tocado) y, desde su
personaje, cada integrante debe negociar con los demas que €l o ella tiene que ser el
ultimo en pie. A continuacion te sugerimos una lista de los personajes:

1.Cantante que sabe un poco de medicina
2.Asesino joven y fuerte

3.Mercenario que sabe cazar

4.Anciano que conoce la zona

5.Cerrajero sin herramientas

6.Biologo enfermo

7.Domador de leones

8.Intérprete que conoce el idioma de la tribu

A la persona que se los coman los canibales
se le pondra un reto.

;JTomaron la mejor decision o
cambiarias algo si volvieran a
intentarlo?

;Crees qué el como eran las relaciones
con los otros comparieros afecto en la
toma de decisiones?



LA PALABRA MAGICA

Objetivo:

Fomentar la empatia y el uso de valores para tomar decisiones o
solucionar problemas.

Material:

Ninguno

Desarrollo:

En esta actividad el grupo formara un circulo y se ataran de la mejor
manera posible. A continuacion, el facilitador elige una persona la cual
estara fuera del circulo y tendra la tarea de entrar en el a como dé lugar.
El objetivo de las personas del circulo es no dejar entrar a nadie usando
la comunicacion para cerrar todo los espacios posibles.

Antes de empezar la dinamica se elige una persona al alzar dentro del
circulo a la cual se le da la siguiente instruccion: Si por algiun motivo
la persona de afuera llega a decir por favor pueden dejarme entrar,
por favor puedo pasar o alguna frase que utilice esa palabra maégica,
entonces la debe llamar y dejarla entrar en el circulo a tu lado.

Se cambian las personas que estdn afuera tantas rondas se quieran
realizar, si alguien logra entrar por medio de la palabra mégica el juego
termina y se pasa a la reflexion. Igualmente, si nadie logra entrar se
hace énfasis en la reflexion de igual manera.

Preguntas orientadoras:

;Creen que preguntar es una buena
manera de obtener una buena respuesta
a las necesidades?

;Cuando es o no prudente hacer uso de
la pregunta y los valores para abordar
necesidades o problemas?

Obietivo:

Fomentar la empatia y el respeto.

Material:

Papeles pequetios y lapiceros.

Desarrolio:

Para comenzar se le distribuye a cada persona un papel y un
lapicero, en el cual deben escribir un problema, situacion,
sentimiento o emocion que esté pasando actualmente en su
vida. Al terminar todos le daran el papel al facilitador para
que este los revuelva y entregué aleatoriamente a cada
participante.

No debe quedar nadie con su mismo papel, en caso tal debe
levantar la mano para obtener uno distinto. Terminada la
distribucion, se elige segun el tiempo y contexto del grupo si:
(se hace una pequefa dramatizacién del problema que tiene
en su mano, si lo comentan verbalmente, si intentan averiguar
a qué persona pertenece su problema o situacion, etc).

Se hacen las reflexiones finales cuando todos ya hayan
participado de la dinamica.

Preguntas orientadoras:

;Tratarias de igual manera a tus
compaferos después de saber lo que
estan pasando?

;Por qué creen que entender las
situaciones de los compafieros puede
ser util en el dia a dia?
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